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A B S T R A C T 
Film is one of the media which has representation in it. The representation in the film 
consists of various things. One of the things which could be represented is the library. 
The library is  a place which stores and manages a variety of knowledge, which could 
be used by the users, start from finding answers to their questions, holding activities 
related to their interests, to creating a lot of shared activities which have meanings on 
it. This research will focus on library representation in the Doctor Strange film. The 
research method is a qualitative research method with a semiotic approach with 
syntagmatic and paradigmatic analysis. The data is obtained from dialogues, scenes, 
and sequences which represent the library. The unit of analysis is the sequences from 
Doctor Strange. In the Doctor Strange, the library is represented as a sacred place 
which holds a variety of knowledge. The library in the film is also a source of 
information for the Kamar-Taj residents to increase their knowledge of sorcery. Science 
in the film is symbolized as a strength possessed by each individual. The library is also 
represented as a place of battlefield between good and evil in fighting over science. 
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A B S T R A K  
Film merupakan salah satu media yang di dalamnya terdapat representasi. 
Representasi dalam film terdiri dari berbagai hal. Salah satu hal yang dapat 
direpresentasikan adalah perpustakaan. Perpustakaan merupakan tempat yang 
menyimpan dan mengelola berbagai ilmu pengetahuan yang dapat dimanfaatkan 
oleh para penggunanya, mulai dari menemukan jawaban atas pertanyaan mereka, 
mengadakan kegiatan yang berhubungan dengan minat bakat mereka, hingga men-
ciptakan banyak makna bersama. Penelitian ini akan berfokus pada representasi 
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perpustakaan pada film Doctor Strange. Metode penelitian yang digunakan adalah 
metode penelitian kualitatif dengan pendekatan semiotika dengan analisis sintag-
matik dan paradig-matik. Dalam film Doctor Strange, perpustakaan direpresen-
tasikan sebagai tempat suci yang menyimpan berbagai ilmu pengetahuan. Per-
pustakaan dalam film juga merupakan sumber informasi bagi para penghuni Kamar-
Taj untuk meningkatkan pengetahuan mengenai ilmu sihir mereka. Ilmu pengetahuan 
dalam film disimbolkan sebagai kekuatan yang dimiliki oleh masing-masing individu. 
Perpustakaan juga direpresentasikan sebagai tempat pertarungan antara kebaikan 
dan kejahatan dalam memperebutkan ilmu pengetahuan. 
 







Representasi pada media 
televisi tidak hanya menggunakan 
kalimat dan gambar, tetapi juga 
menggunakan unsur-unsur sinema-
tografi, seperti visual gerak, audio, 
dan jalan cerita. Representasi 
merupakan suatu hal yang mengacu 
kepada proses penyampaian reali-
tas dalam komunikasi melalui kata-
kata, suara, gambar, atau kom-
binasinya (Fiske, 2011). Film me-
rupakan media yang dapat meng-
gambarkan representasi terhadap 
sesuatu, di mana representasi ter-
sebut tidak terlepas dari realitas 
yang ada dalam kehidupan masya-
rakat. Salah satu yang dapat di-
representasikan dalam film adalah 
perpustakaan. 
Penelitian ini akan berfokus 
pada representasi perpustakaan 
yang terdapat pada sebuah film. 
Perpustakaan bisa didefinisikan an-
tara lain sebagai sebuah tempat, 
gedung, ruangan atau bagian ruang 
yang digunakan untuk menyimpan 
dan menggunakan koleksi buku 
serta terbitan lainnya, biasanya di-
simpan menurut tata susunan ter-
tentu untuk digunakan pembaca. 
Perpustakaan dianggap sebagai 
tempat beradanya harta karun yang 
berupa ilmu pengetahuan. 
Penelitian mengenai repre-
sentasi perpustakaan sudah banyak 
dilakukan, di mana sebagian besar 
dari penelitian tersebut mengguna-
kan media audio visual, seperti film, 
serial televisi, dan iklan. Wicaksono 
(2020) dengan judul Representasi 
Perpustakaan dalam Film Pendek 
The Library mengkaji mengenai rep-
resentasi perpustakaan dalam se-
buah film. Metode penelitian yang 
digunakan adalah metode semiotik 
Roland Barthes, yaitu gagasan sig-
nifikasi dua tahap. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa perpustakaan 
direpresentasikan sebagai tempat 
untuk menyimpan buku-buku yang 
tebal dan juga tempat yang sunyi, di 
mana perpustakaan mewajibkan 
penggunaannya untuk menjaga ke-
tenangan.  
Selain itu, perpustakaan juga 
direpresentasikan sebagai tempat di 
mana kaum minoritas (dalam film 
digambarkan kaum homo seksual) 
dapat mengekspresikan diri mereka 
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tanpa dihakimi oleh kaum mayoritas 
(Wicaksono, 2020). 
Mayesti, Salam, Noviani 
(2017), terdapat penelitian yang 
berjudul Perpustakaan Umum se-
bagai Sarana Literasi Informasi: 
Representasi dalam Film Indonesia 
Penelitian tersebut mengkaji rep-
resentasi perpustakaan umum 
dalam 2 film Indonesia, yaitu Kala 
dan Adriana. Penelitian ini meng-
gunakan metode analisis wacana 
kritis. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa perpustakaan direpresen-
tasikan sebagai sumber informasi 
yang dapat memberikan solusi pe-
nyelesaian masalah dari tokoh-
tokoh yang ada di dalam kedua film 
tersebut (Mayesti, Salam, & Noviani, 
2017). 
Selanjutnya, Morita & Laksmi 
(2018) melalui penelitian mereka 
yang berjudul Representation of 
Public Library Recreation Function 
in the Film The Library (2015) 
mengkaji representasi fungsi rek-
reasi perpustakaan pada film The  
Library yang diproduksi pada tahun 
2015. Penelitian tersebut me-
nggunakan metode semiotik dengan 
analisis hubungan sintangmatik 
paradigmatik. Hasil penelitian me-
nunjukkan bahwa film tersebut me-
representasikan fungsi rekreasi 
perpustakaan yang dideskripsikan 
dengan ekspresi dan sikap Emily 
serta tokoh-tokoh lain yang berada 
pada film yang menunjukkan bahwa 
ia merasa bahagia setelah mem-
baca koleksi yang ada di perpus-
takaan dan merasakan adanya pe-
ngalaman baru yang membuatnya 
bahagia, serta bagaimana Ruth dan  
John jatuh cinta terhadap satu sama 
lain karena berkunjung ke per-
pustakaan (Morita & Laksmi, 2015). 
Penelitian ini akan melanjut-
kan dari penelitian-penelitian se-
belumnya dan berfokus pada 
representasi perpustakaan yang 
terdapat pada film  Doctor Strange. 
Film Doctor Strange bercerita 
tentang seorang dokter ahli saraf 
bernama Stephen Strange atau 
Doctor Strange yang mengalami ke-
celakaan, sehingga menyebabkan 
saraf yang terdapat pada kedua 
tangannya tidak dapat berfungsi. 
Berbagai cara ia lakukan agar ia 
bisa mengembalikan tangannya se-
perti semula, hingga akhirnya ia 
menemukan Kamar-Taj yang di-
lansir dapat menyembuhkan ber-
bagai macam penyakit. Di Kamar-
Taj, Strange mencari berbagai 
informasi dan mempelajari ilmu sihir 
untuk menyembuhkan kedua 
tangannya. Pada proses belajar 
itulah muncul scene perpustakaan 
dalam film ini. Pemilihan film Doctor 
Strange dalam penelitian ini ber-
dasarkan adanya adegan me-
ngenai perpustakaan dalam proses 
pembelajaran yang dilakukan oleh 
Strange. 
 
B. TINJAUAN PUSTAKA 
Representasi 
Representasi didefinisikan 
sebagai penggunaan tanda (gambar, 
bunyi, dan lain-lain) untuk meng-
hubungkan, menggambarkan, me-
motret, atau mereproduksi sesuatu 
yang dilihat, diindera, dibayangkan, 
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atau dirasakan dalam bentuk fisik 
tertentu (Danesi, 2012). Represen-
tasi melibatkan penggunaan bahasa, 
tanda, dan gambar yang mewakili 
atau menggambarkan sesuatu. 
Representasi adalah produksi untuk 
menciptakan makna di dalam pi-




Film adalah karya seni yang 
memproduksi makna yang kaya 
akan budaya dengan merepresen-
tasikan sesuatu (Margolis, 2014) 
yang bergerak antara realisme dan 
fantasi (Cloete, 2017) dan memiliki 
pengaruh kuat terhadap penonton, 
serta menggunakan unsur sinematik 
dalam pembuatannya. Unsur sine-
matik merupakan aspek teknis 
dalam pembuatan film yang terdiri 
dari misen en scene, sinematografi, 
editing, dan suara (Laksmi, 2018). 
 
Perpustakaan 
Perpustakaan adalah tempat 
orang-orang datang untuk menemu-
kan jawaban dari pertanyaan 
mereka, untuk mendapatkan buku 
atau sumber informasi lain, atau 
untuk mencari koleksi untuk tujuan 
pendidikan atau sekedar hiburan 
(Rubin, 2016).  
Perpustakaan juga merupa-
kan tempat di mana masyarakat 
tidak hanya dapat mengakses 
koleksi yang terdapat di perpus-
takaan, tetapi juga dapat men-
ciptakan lebih banyak makna 
bersama dengan mengembangkan 
dan memperbaiki suatu hal yang 
penting bagi mereka (Weinberger, 
2016). 
Perpustakaan terdiri dari be-
berapa jenis, salah satu di antara-
nya adalah perpustakaan khusus. 
Perpustakaan khusus didefinisikan 
sebagai perpustakaan yang me-
layani suatu perusahaan, instansi, 
dan pemerintahan. Perpustakaan 
khusus tidak terbuka untuk umum, 
melainkan diperuntukkan untuk 




Perpustakaan memiliki peran 
untuk menunjang pendidikan, me-
nyediakan akses informasi, dan 
menjadi agen kebudayaan. Peran 
tersebut kemudian diwujudkan 
dalam fungsi perpustakaan, yaitu 
fungsi informatif, edukatif, kultural, 
dan rekreatif (Laksmi, Sosetyo-




rupakan bagian yang terdapat di 
dalam perpustakaan. Sebuah 
tempat tidak dapat dikatakan per-
pustakaan jika tidak terdapat kom-
ponen-komponen tersebut. Kom-
ponen perpustakaan terdiri dari 
pustakawan dengan latar belakang 
pendidikan ilmu perpustakaan dan 
informasi (Evans, Intner, & Weihs, 
2011, hlm. 37), koleksi yang terdiri 
dari berbagai format dan genre 
(Johnson, 2014), pengguna per-
pustakaan yang menggunakan 
layanan di perpustakaan (Evans, 
dkk., 2011, hlm. 5), dana untuk ke-
117   I   Nesia, Laksmi. Representasi Perpustakaan pada Film ….. 
p.ISSN 2089-6549, e-ISSN 2528-2182  
giatan operasional perpustakaan 
(Stueart, Moran, & Morner, 2012), 
dan sarana pra-sarana (Mickiewicz, 
2016). 
 
C. METODE PENELITIAN 
Metode penelitian yang 
digunakan adalah metode pe-
nelitian kualitatif dengan pende-
katan semiotika dengan analisis 
sintagmatik dan paradigmatik. 
Penelitian kualitatif menyajikan si-
tuasi di mana akan terungkap ber-
bagai fakta, data, atau bukti yang 
berkaitan dengan penelitian ketika 
melakukan pengamatan. Penggu-
naan metode kualitatif bertujuan 
untuk mendeskripsikan bagaimana 
representasi perpustakaan dalam 
film Doctor Strange. Analisis sintag-
matik digunakan untuk menganalisis 
alur yang bertujuan untuk melihat 
keterkaitan jalan cerita dengan 
representasi perpustakaan. Analisis 
paradigmatik digunakan untuk me-
neliti tanda yang hadir dan tidak 
hadir dalam film, namun muncul 
dalam pikiran pembaca teks. Dalam 
hal ini dilakukan untuk menganalisis 
tokoh, hubungan antar tokoh, dan 
analisis latar ruang.    
Data yang didapatkan me-
rupakan data primer dan sekunder. 
Data primer didapatkan melalui kata, 
kalimat, pernyataan, visual, dan per-
cakapan yang didapatkan dari 
dialog, adegan, dan satuan cerita 
yang terdapat dalam film Doctor 
Strange yang menggambarkan per-
pustakaan. Data sekunder di-
dapatkan melalui buku, jurnal, 
website, dan e-book. Metode pe-
ngumpulan data yang digunakan 
adalah kajian dokumen yang ber-
tujuan untuk mendeskripsikan rep-
resentasi perpustakaan pada film 
Doctor Strange. Dokumen yang 
dikaji dalam penelitian ini adalah 
film, buku, jurnal, website, dan e-
book. Unit analisis penelitian ini 
adalah satuan isi cerita atau sekuen 
dari film Doctor Strange, dengan 
durasi 1 jam 55 menit. 
 
D. HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Analisis Sintagmatik 
Pada penelitian ini, analisis 
sintagmatik digunakan untuk urutan 
peristiwa dalam film berdasarkan 
adegan dalam film, yang meng-
gambarkan hubungan sebab akibat. 
Analisis sintagmatik terdiri dari 
analisis pengaluran dan analisis alur. 
 
Analisis Pengaluran 
Analisis pengaluran akan 
menggambarkan urutan-urutan pe-
ristiwa yang membentuk cerita 
dalam film Doctor Strange. Urutan 
peristiwa tersebut dinamakan sa-
tuan isi cerita atau sekuen dan 
diberikan penomoran tunggal. 
Urutan sekuen dalam film Doctor 
Strange terdiri dari 181 sekuen yang 
mengurutkan adegan dalam film. 
Dari total 181 sekuen tersebut, 
terdapat 31 sekuen yang men-
jelaskan tentang perpustakaan. 
Dalam sekuen-sekuen ter-
sebut dijelaskan mengenai fungsi 
perpustakaan, pustakawan, sarana 
prasarana perpustakaan, koleksi 
perpustakaan, dan pemustaka per-
pustakaan. Fungsi perpustakaan 
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yang tergambar dalam sekuen-
sekuen tersebut adalah fungsi in-
formatif dan fungsi edukatif. Fungsi 
informatif digambarkan pada 
adegan di mana Strange bertanya 
mengenai buku-buku yang berada 
di bagian khusus perpustakaan dan 
Master Wong memberikan pen-
jelasan mengenai buku-buku di-
bagian khusus tersebut. Terdapat 
pula adegan di mana Master Wong 
dan Master Mordo memberikan 
informasi kepada Strange mengenai 
siapa mereka sebenarnya dan 
bahaya yang ditimbulkan dari Kitab 
Cagliostro. Fungsi edukatif digam-
barkan pada adegan di mana 
Strange meminjam banyak buku 
untuk memperdalam ilmu sihirnya 
dan kegigihan Strange untuk 
meminjam buku-buku mengenai 
proyeksi astral hingga meng-
halalkan segala cara untuk men-
dapatkannya. Selain itu, terdapat 
pula adegan di mana Strange 
mempelajari Kitab Cagliostro dan 
mempraktikkan ritual sesuai dengan 
informasi yang tercantum dalam 
kitab tersebut. 
Pustakawan dalam film ini, 
yaitu Master Wong, digambarkan 
sebagai seseorang yang tegas. 
Sikap tegas Master Wong tersebut 
merupakan salah satu aspek sig-
nifikan dari kemampuan ber-
komunikasi yang seharusnya dimiliki 
oleh para pustakawan. Master 
Wong tidak segan-segan meng-
hukum pengunjung yang berani 
mencuri di perpustakaannya. Master 
Wong ditunjuk sebagai pustakawan 
oleh the Ancient One dikarenakan 
pustakawan Kamar-Taj sebelumnya 
dibunuh oleh Kaecilius dan pe-
ngikutnya. 
Tidak adanya sistem ke-
amanan yang baik menyebabkan 
perpustakaan mudah dimasukki 
oleh pengunjung yang tidak memiliki 
niat baik, seperti Kaecilius. Akibat-
nya pustakawan Kamar-Taj ter-
bunuh dan terdapat koleksi yang 
rusak karena halaman-halamannya 
dicuri oleh Kaecilius. Pengunjung 
pun tidak dapat diberikan sanksi 
karena mereka dengan mudahnya 
dapat melarikan diri dari perpus-
takaan.   
Perpustakaan dalam film 
Doctor Strange merupakan per-
pustakaan khusus yang menjadi 
pusat pembelajaran bagi organisasi 
induk (Johnson, 2014), yaitu Kamar-
Taj. Sesuai dengan sifatnya, koleksi 
perpustakaan khusus terbatas pada 
bahan pustaka yang menjadi minat 
utama organisasi (Johnson, 2014), 
sehingga perpustakaan Kamar-Taj 
dipenuhi dengan koleksi buku 
mengenai ilmu sihir. Perpustakaan 
juga memiliki koleksi khusus yang 
hanya dapat diakses oleh para 
master karena tingkat ilmunya yang 
sangat tinggi. Selain koleksi berupa 
buku, perpustakaan juga me-
nyimpan koleksi berupa benda-
benda keramat, salah satunya 
adalah the Eye of Agamotto, yang di 
dalamnya terdapat Time Stone. The 
Eye merupakan suatu benda yang 
dapat menjalankan ritual pemutar-
balikkan waktu. Di sini terlihat 
bahwa perpustakaan bukan hanya 
memiliki fungsi informatif dan 
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edukatif, tetapi juga berfungsi se-
bagai tempat menyimpan benda-
benda yang tidak ternilai harganya. 
 
Analisis Alur 
Alur yang digambarkan 
dalam fim Doctor Strange me-
rupakan alur maju yang memiliki 
hubungan sebab-akibat. Analisis 
alur menggunakan penjabaran 
fungsi utama, yang merupakan ga-
bungan dari beberapa sekuen yang 
menunjukkan hubungan sebab-
akibat, sehingga alur cerita dapat 
dipahami dengan mudah. Fungsi 
utama terdiri atas 31  sekuen. Ber-
dasarkan analisis alur yang di-
lakukan pada film Doctor Strange, 
film ini memiliki satu alur, yaitu alur 
Stephen Strange yang mempelajari 
ilmu sihir.  
 
Gambar 1 
Bagan Fungsi Utama 
 
Cerita dimulai ketika Kae-
cilius dan para pengikutnya 
menyusup ke dalam perpustakaan 
Kamar-Taj dan membunuh pus-
takawannya dengan tujuan mencuri 
halaman dari Kitab Cagliostro                   
(1 dan 2). Perbuatan tersebut ke-
mudian diketahui oleh the Ancient 
One, yang kemudian membuat 
Kaecilius dan para pengikutnya 
kabur dari perpustakaan (3). Cerita 
berpindah ke masa kini di mana 
terlihat seorang dokter ahli bedah 
bernama Doctor Strange yang 
tengah bersiap melakukan operasi 
(4). Pada suatu hari, ia diundang 
untuk menghadiri acara makan 
malam. Namun sayangnya, dalam 
perjalanan ia mengalami kecelaka-
an yang menyebabkan saraf di 
kedua tangannya tidak berfungsi (5 
dan 6). Strange sangat me-
nyanyangi pekerjaannya, sehingga 
ia melakukan berbagai cara untuk 
menyembuhkan tangannya yang 
hampir membuatnya bangkrut (7). 
Ketika sedang melakukan terapi, 
terapisnya memberi tahu mengenai 
seseorang bernama Jonathan 
Pangborn yang dulunya mengalami 
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kelumpuhan, namun secara mis-
terius dapat berjalan kembali (8). 
Strange pun memutuskan untuk 
menemui Pangborn dan bertanya di 
mana ia dapat menyembuhkan ke-
lumpuhannya (9). Pangborn pun 
menjelaskan di mana ia dapat me-
nyembuhkan kakinya yang dulu 
lumpuh (10).  
Dengan sisa uang, Strange 
pergi menuju Kathmandu di mana 
Kamar-Taj, tempat Pangborn me-
nyembuhkan kakinya, berada. Ke-
tika sedang mencari Kamar-Taj, ia 
bertemu dengan Master Mordo yang 
ternyata adalah salah satu master 
Kamar-Taj dan Strange pun diantar 
menuju Kamar-Taj (11). Di Kamar-
Taj, Strange disambut oleh the 
Ancient One, yang merupakan guru 
leluhur di Kamar-Taj yang me-
ngajari seluruh murid dan master di 
Kamar-Taj. Strange bertanya ke-
pada the Ancient One bagaimana ia 
dapat menyembuhkan Pangborn 
yang mengalami kelumpuhan (12). 
The Ancient One pun menjelaskan 
bahwa ia hanya perlu meyakinkan 
Pangborn bahwa ia dapat berjalan 
kembali dan menjelaskan berbagai 
ilmu dan hal-hal yang menurut 
Strange di luar akal pikirnya (13). 
Mendengar penjelasan tersebut, 
Strange membantah bahwa ilmu-
ilmu tersebut tidaklah masuk akal. Ia 
tetap berpegang teguh pada ilmu 
pengetahuan yang bersifat kasat 
mata dan merasa dipermainkan 
oleh the Ancient One (14). Melihat 
betapa angkuh dan sombongnya 
Strange, the Ancient One membawa 
Strange ke dunia astral dan dunia-
dunia lainnya yang bagi Strange 
tidaklah masuk akal. Setelah me-
ngembalikan Strange ke bumi, the 
Ancient One mengusir Strange 
karena ia tidak ingin memiliki murid 
yang angkuh dan sombong (15). 
Master Mordo meyakinkan the 
Ancient One bahwa Kamar-Taj 
membutuhkan orang yang memiliki 
ambisi yang besar seperti Strange. 
Master Mordo juga yakin bahwa 
Strange tidak akan berubah seperti 
Kaecilius (16). Mendengar pen-
jelasan Master Mordo, the Ancient 
One memutuskan untuk menerima 
Strange kembali (17). 
Agar menunjukkan kesung-
guhannya, Strange rajin belajar dan 
bertanya kepada Master Mordo dan 
the Ancient One. Strange juga 
memperdalam ilmu sihirnya dengan 
meminjam banyak buku di per-
pustakaan Kamar-Taj (18 dan 19). 
Buku-buku yang dipinjam Strange 
dapat ia selesaikan dalam waktu 
singkat, sehingga membuat pus-
takawan Kamar-Taj, yaitu Master 
Wong terkesima. Master Wong pun 
merekomendasikan beberapa buku 
kepada Strange dan bahkan me-
ngajak Strange untuk mengunjungi 
bagian khusus perpustakaan yang 
biasanya hanya dapat diakses oleh 
para master dan berisi koleksi 
pribadi the Ancient One yang tingkat 
ilmunya sangat tinggi (20). Dengan 
berbagai informasi dan ilmu yang ia 
dapatkan, Strange mengetahui 
bahwa bumi ini terlindungi dari 
segala ancaman dari dimensi lain 
berkat adanya The Sanctums, yang 
berada di tiga kota, yaitu New York, 
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London, dan Hong Kong. Tugas 
para penyihirlah untuk melindungi 
The Sanctums. The Sanctums 
dapat diakses melalui bagian 
khusus di perpustakaan (21). 
Di lain tempat, Kaecilius 
beserta para pengikutnya men-
jalankan ritual pemanggilan Dor-
mammu, penguasa Dunia Ke-
gelapan (22). Setelah berhasil me-
manggil Dormammu dan bergabung 
dengan Dunia Kegelapan, mereka 
ingin menghancurkan The Sanc-
tums agar perlindungan bumi me-
lemah, sehingga Dormammu dapat 
membawa bumi beserta isinya ke 
dalam Dunia Kegelapan, di mana 
waktu tidak berlaku dan manusia 
pun dapat hidup abadi. Keecilius 
beserta pengikutnya pun pergi 
menuju London untuk meng-
hancurkan London Sanctum dan 
membunuh penjaganya (23).  
Selanjutnya mereka menye-
rang New York Sanctum dan 
membunuh penjaganya, namun 
berhasil dihalau oleh Strange 
dengan bantuan the Cloak of 
Levitation (24). Strange bertarung 
melawan Kaecilius dan pengikutnya 
sendirian, namun tak lama  datang-
lah Master Mordo dan the Ancient 
One membantu Strange. Per-
tarungan tersebut menyebabkan the 
Ancient One tewas dan Kaecilius 
berhasil menghancurkan New York 
Sanctum (25 dan 26). Kaecilius dan 
para pengikutnya bergegas ke Hong 
Kong untuk menghancurkan Hong 
Kong Sanctum. Sesampainya me-
reka di sana, mereka membunuh 
orang-orang  yang mencoba meng-
halangi aksi mereka, termasuk 
salah satunya Master Wong.   
Dengan hancurnya The 
Sanctums, maka  Dormammu me-
lancarkan aksinya untuk menak-
lukkan bumi ke dalam dunianya. 
Strange dan Master Mordo yang 
tiba di Hong Kong melihat kejadian 
tersebut dengan putus asa, karena 
mereka merasa sudah terlambat 
(27). Namun Strange teringat suatu 
ritual dari Kitab Caglio stro me-
ngenai ritual pemutar balik waktu. 
Strange pun memasuki Dunia Ke-
gelapan dan membuat lingkaran 
waktu di sekililingnya dan Dorma-
mmu agar ia selalu dapat memutar 
waktu ketika Dormammu mem-
bunuhnya (28). Benar saja, Dor-
mammu berulang kali membunuh 
Strange yang datang ke Dunia 
Kegelapan untuk berunding. Namun 
usahanya tersebut tidaklah berhasil 
(29). Dormammu pada akhirnya 
menyerah dan menyetujui per-
mintaan Strange untuk mening-
galkan bumi dan membawa serta 
pengikutnya (30). Strangepun me-
ngembalikan keadaan Hong Kong 
yang hancur kembali seperti semula, 
termasuk Master Wong yang hidup 
kembali. Setelah semua dirasa 
sudah sempurna, Strange me-
mutuskan untuk menjadi pelindung 
New York Sanctum (31). 
 
Kesimpulan Analisis Sintagmatik 
Film Doctor Strange mene-
kankan pada adegan aksi dan 
fantasi. Sudut pengambilan gambar 
dalam film didominasi dengan teknik 
eye level, di mana pengambilan 
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gambar berada pada tinggi yang 
sama atau sejajar dengan objek, 
sehingga hasil pengambilan gambar 
terlihat natural dan stabil (Suzuki, 
2017). Penggunaan teknik ini ber-
tujuan untuk menunjukkan sudut 
pandang seseorang yang berdiri 
sejajar dengan objek, sehingga 
objek tersebut terlihat lebih jelas. 
Teknik pengambilan gambar pada 
film didominasi oleh teknik long shot, 
di mana para penonton dapat me-
lihat keseluruhan penampilan tokoh 
dari ujung kepala hingga ujung kaki 
disertai dengan pemandangan di 
sekelilingnya dan medium close up 
yang bagus untuk menunjukkan 
bagaimana para tokoh berinteraksi 
dan berbicara dengan satu sama 
lain, sehingga penonton dapat ter-
libat secara emosional (The Educa-
tion Bureau, 2014). 
Penggunaan warna dalam 
film didominasi oleh warna gelap, 
yaitu cokelat. Menurut Angela 
Wright, warna cokelat menunjukkan 
keseriusan, kehangatan, keandalan, 
dan dukungan (Grönholm, 2010). 
Hal tersebut menimbulkan kesan 
bahwa perpustakaan memberikan 
ilmu pengetahuan yang terpercaya 
dan mendukung siapa saja yang 
ingin menimba ilmu di dalamnya. 
Dengan warna gelap yang men-
dominasi, membuat pencahayaan 
dalam film pun samar-samar, 
terutama ketika pengambilan gam-
bar di perpustakaan. Pencahayaan 
dalam perpustakaan minim, se-
hingga penonton tidak dapat melihat 
dengan jelas koleksi buku apa saja 
yang berada di perpustakaan. 
Pengusungan tema aksi dan fantasi 
ini membuat pengambilan gambar di 
perpustakaan memiliki porsi yang 
sedikit. Pada film, perpustakaan 
muncul dengan durasi keseluruhan 
6 menit 44 detik dari durasi film 
selama 1 jam 45 menit. Perpus-
takaan muncul pertama kali ketika 
Strange mengembalikan buku-buku 
yang ia pinjam ke perpustakaan, 
yang kemudian berlanjut pada 
adegan-adegan di mana Strange 
belajar dan membaca buku di per-
pustakaan. Dalam film, frekuensi 
munculnya perpustakaan sebanyak 
31 sekuen. Pengaluran cerita ber-
fokus pada perpustakaan yang ber-
fungsi sebagai tempat belajar, ber-
bagi informasi, dan penyimpanan 
koleksi serta benda-benda keramat.  
 
2. Analisis Paradigmatik 
Pada penelitian ini, analisis 
paradigmatik digunakan untuk men-
jelaskan karakteristik para tokoh 
dan beberapa latar tempat yang 
mendukung penjelasan mengenai 
representasi perpustakaan dalam 
film Doctor Strange. 
 
Analisis Tokoh 
Pada analisis tokoh, urutan 
penjelasan mengenai tokoh di-
lakukan berdasarkan frekuensi ke-
munculan tokoh dalam film Doctor 
Strange. Tokoh dibagi menjadi dua 
jenis, yaitu tokoh utama dan tokoh 
pendukung. Analisis tokoh men-
cakup pendeskripsian fisik, sifat, 
dan keterkaitan tokoh dengan tokoh 
lainnya. 
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Tokoh Utama 
Tokoh utama dalam film 
Doctor Strange adalah Stephen 
Strange, the Ancient One, Kaecilius, 
Master Mordo, dan Master Wong. 
Tokoh utama diurutkan berdasarkan 
frekuensi kemunculan dalam se-
kuen dengan rincian Stephen 
Strange sebanyak 141 sekuen, the 
Ancient One 56 sekuen, Kaecilius 4 
sekuen, Master Mordo 33 sekuen, 
dan Master Wong 30 sekuen. 
1. Stephen Strange 
Stephen Strange adalah 
tokoh utama dalam film Doctor 
Strange. Strange adalah seorang 
dokter ahli bedah yang sangat ahli 
di bidangnya. Karena keahlihannya, 
Strange menjadi seorang dokter 
kaya raya, namun memiliki sifat 
yang angkuh dan sombong. Strange 
merupakan orang yang sangat 
pintar, dibuktikan ia dapat meraih 
gelar master dan PhD-nya dalam 
waktu yang bersamaan. 
Strange merupakan orang 
yang menyukai ilmu pengetahuan, 
ambisius, dan rajin. Hal tersebut 
terlihat ketika Strange rajin bertanya 
jika ia tidak mengerti akan suatu hal. 
Kegemarannya terhadap ilmu pe-
ngetahuan membuatnya rajin me-
ngunjungi perpustakaan untuk be-
lajar dan meminjam beberapa buku 
untuk dibaca.  
2. The Ancient One 
The Ancient One adalah guru 
leluhur yang mengajarkan seluruh 
murid yang berada di Kamar-Taj. 
The Ancient One merupakan sosok 
yang misterius. The Ancient One 
juga merupakan sosok yang me-
nguasai berbagai ilmu, sehingga 
menjadikannya sosok yang sangat 
pintar. Hal tersebut ditunjukkan 
pada koleksi-koleksi yang dimiliki-
nya yang berada di bagian khusus 
perpustakaan. Koleksi tersebut ber-
isi mengenai ilmu-ilmu yang telah ia 
pelajari dan kuasai, di mana ilmu-
ilmu tersebut merupakan ilmu sihir 
tingkat tinggi. Selain misterius, ke-
pribadian the Ancient One yang lain 
adalah berpikiran terbuka, ramah, 
rendah hati, dan ber-semangat.  
3. Kaecilius 
Kaecilius merupakan mantan 
master di Kamar-Taj. Ia memiliki ke-
pribadian yang sombong, angkuh, 
dan ambisius. Kaecilius memiliki 
ambisi untuk menjadikan bumi 
bagian dari Dunia Kegelapan yang 
dikuasai oleh Dormammu. Ia me-
nginginkan dunia tanpa waktu, 
sehingga semua orang dapat hidup 
abadi. Dalam mewujudkan ambisi-
nya tersebut, Kaecilius meng-
halalkan segala cara, termasuk 
salah satunya mencuri halaman-
halaman Kitab Cagliostro dan 
membunuh orang-orang yang tidak 
bersalah. Kaecilius juga seseorang 
yang pandai menghasut. Hal 
tersebut dibuktikan dengan banyak-
nya pengikut yang berada pada 
jalan yang sama dengannya. 
4. Master Mordo 
Master Mordo merupakan 
sosok yang pintar, setia, dan murah 
hati. Master Mordo selalu percaya 
pada apapun yang diucapkan oleh 
the Ancient One. Sebagai seorang 
master, sudah menjadi kewajiban 
bagi Master Mordo untuk menjawab 
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pertanyaan muridnya. Master Mordo 
tidak pernah meminta imbalan atas 
ilmu yang telah diberikannya. Ia 
hanya memperingati para muridnya 
untuk tidak melanggar hukum alam. 
Master Mordo adalah seorang yang 
pandai bertarung. Hal tersebut di-
buktikan pada sekuen di mana ia 
mengajari Strange cara bertarung 
dan ia bertarung melawan pengikut 
Kaecilius. 
5. Master Wong 
Master Wong adalah pus-
takawan Kamar-Taj. Master Wong 
merupakan sosok yang tegas dan 
tidak mengenal rasa takut. Master 
Wong juga sosok yang mencintai 
ilmu pengetahuan. Ia gemar mem-
baca dan mempelajari koleksi yang 
terdapat di perpustakaan. Dalam 
menjalankan pekerjaannya, Master 
Wong sangatlah berdedikasi dan 
bersungguh-sungguh. Master Wong 
juga seseorang yang memiliki 
inisiatif yang tinggi. Selain itu, 
Master Wong juga tidak segan-
segan untuk membantu penjaga 
Hong Kong Sanctum dan mengajak 
master lainnya untuk mempertahan-
kan Hong Kong Sanctum. 
 
Tokoh Pendukung 
Tokoh pendukung dalam film 
Doctor Strange adalah Dormammu 
dengan frekuensi kemunculan se-
banyak 25 sekuen dan Jonathan 
Pangborn sebanyak 5 sekuen. 
 
1. Dormammu 
Dormammu adalah penguasa 
Dunia Kegelapan, di mana di dalam-
nya waktu tidak berlaku. Dorma-
mmu memiliki ambisi untuk mem-
buat bumi menjadi bagian dari 
Dunia Kegelapan. Dormammu me-
miliki kekuatan yang sangat besar. 
Namun kekuatannya melanggar hu-
kum alam.  
2. Jonathan Pangborn 
Jonathan Pangborn merupa-
kan seseorang yang memberi 
informasi kepada Strange mengenai 
Kamar-Taj. Pangborn sempat me-
ngalami kelumpuhan dan saat ini ia 
dapat berjalan kembali dengan ban-
tuan ilmu sihir yang ia kuasai se-
lama belajar di Kamar-Taj. 
 
Analisis Latar Ruang 
Analisis latar ruang di-
gunakan untuk menunjukkan ruang 
yang digunakan dalam film Doctor 
Strange yang mendukung represen-
tasi perpustakaan. Latar ruang yang 
digunakan adalah rumah sakit, 
Kamar-Taj, Perpustakaan Kamar-
Taj, New York Sanctum, London 
Sanctum, Hong Kong Sanctum, dan 
Dunia Kegelapan. 
 
1. Rumah Sakit 
Rumah sakit merupakan tem-
pat Strange bekerja sebagai dokter. 
Bagian rumah sakit yang muncul 
dalam sekuen adalah ruang operasi. 
Ruang operasi merupakan tempat di 
mana Strange menghabiskan ba-
nyak waktu dalam melaksanakan 
pekerjaannya untuk menyelamatkan 
pasien-pasiennya. Strange juga 
menghabiskan waktunya di rumah 
sakit selepas mengalami kecelaka-
an untuk menjalani pengobatan dan 
operasi. 
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2. Kamar-Taj 
Kamar-Taj berada di lokasi 
tersembunyi di pegunungan Himala-
ya. Kamar-Taj adalah tempat di 
mana orang-orang berlatih dan be-
lajar ilmu sihir. Keseluruhan interior 
Kamar-Taj terbuat dari kayu, se-
hingga bernuansa coklat. Di Kamar-
Taj, para murid dan master memiliki 
kamar masing-masing. Untuk ber-
latih bersama, Kamar-Taj memiliki 
sebuah halaman yang luas. Di 
Kamar-Taj, Strange mempelajari 
ilmu sihir dengan sungguh-sungguh. 
Selain ilmu sihir, di Kamar-Taj juga 
diajarkan ilmu bela diri. Dalam film, 
Kamar-Taj merupakan tempat yang 
seringkali muncul. 
3. Perpustakaan Kamar-Taj 
Sama halnya dengan Kamar-
Taj, interior perpustakaan pun ter-
buat dari kayu dan bernuansa coklat. 
Rak-rak, meja, dan kursi yang 
berada di dalam perpustakaan pun 
terbuat dari kayu. Perpustakaan 
terdiri dari beberapa bagian, yaitu 
bagian sirkulasi, ruang baca, dan 
bagian khusus perpustakaan.  
 
Gambar 2 
Ilustrasi Latar Ruang pada Film Doctor Strange 
 
Bagian sirkulasi terdiri dari 
meja kayu yang terletak di depan 
perpustakaan. Pada bagian sirkulasi, 
terjadi interaksi antara pengunjung 
dan pustakawan. Bagian khusus 
perpustakaan berisi koleksi-koleksi 
pribadi the Ancient One yang me-
miliki tingkatan ilmu yang sangat 
tinggi dan biasanya hanya dapat 
diakses oleh para master. Pada 
bagian ini, buku-buku diletakkan 
pada untaian rantai yang mem-
bentuk seperti kantung untuk 
meletakkan buku. Ruang baca 
terletak di sepanjang lorong di 
antara dua bagian rak buku. Lorong 
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tersebut diisi dengan meja-meja dan 
kursi-kursi yang dilengkapi dengan 
lampu.  
4. Sanctum Sanctorum 
Sanctum Sanctorum atau 
yang dikenal dengan The Sanctums 
merupakan bangunan yang ber-
fungsi untuk melindungi bumi dari 
ancaman dimensi lain. Sanctum 
Sanctorum berasal dari bahasa 
Latin, yang artinya “Holy of Holies” 
yang mendeskripsikan Kuil Yahudi 
di Yerussalem. The Sanctums 
terletak di tiga kota, yaitu New York, 
London, dan Hong Kong. Ke-
beradaan lokasi The Sanctums di 
tiga kota tersebut disebabkan tinggi-
nya energi sihir yang berada di 
ketiga kota tersebut. The Sanctums 
masing-masing dilindungi oleh se-
orang penjaga.  
5. Dunia Kegelapan 
Alam semesta terdiri dari ber-
bagai macam dunia alternatif, bukan 
hanya dunia yang terdapat bumi di 
dalamnya. Salah satu dunia al-
ternatif yang berada di alam se-
mesta ini adalah Dunia Kegelapan. 
Dunia kegelapan merupakan tempat 
tinggal Dormammu. Dunia Kegelap-
an tidak mengenal waktu. Jika se-
seorang berada di dalam Dunia Ke-
gelapan, maka ia akan hidup abadi 




Berdasarkan analisis latar 
dan tokoh, ilmu pengetahuan me-
miliki peranan yang sangat penting. 
Hal tersebut dikarenakan dengan 
memiliki ilmu pengetahuan, dapat 
menjadikan seseorang memiliki ke-
kuatan super, yang dalam film ini 
kekuatan super tersebut adalah ilmu 
sihir. Kamar-Taj dan perpustakaan 
di dalamnya berperan penting 
dalam pengembangan dan ber-
tambahnya ilmu pengetahuan para 
tokoh dalam film. Dengan ilmu yang 
dipelajari di Kamar-Taj, tokoh-tokoh 
tersebut dapat menjadi penyihir 
yang handal dan mendapat gelar 
master. Perpustakaan juga ber-
peran dalam menambah ilmu pe-
ngetahuan bagi para tokoh. Dengan 
adanya koleksi pribadi milik the 
Ancient One, para master dapat 
mempelajari dan mendapatkan in-
formasi mengenai ilmu sihir tingkat 
tinggi. Hal tersebut menunjukkan 
bahwa perpustakaan sudah mene-




Pengaluran cerita dalam film 
Doctor Strange berfokus pada per-
pustakaan yang berfungsi sebagai 
tempat belajar, berbagi informasi, 
dan penyimpanan koleksi serta 
benda-benda keramat. Represen-
tasi menghubungkan makna dan 
bahasa ke dalam budaya (Hall, 
2013), di mana budaya yang ter-
dapat dalam film Doctor Strange 
berhubungan dengan ilmu pe-
ngetahuan, sehingga perpustakaan 
direpresentasikan sebagai tempat 
suci yang menyimpan berbagai ilmu 
pengetahuan. Dalam memperoleh 
ilmu yang berada di dalamnya, 
seseorang harus berjuang dengan 
gigih untuk menggali dan mem-
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pelajari ilmu-ilmu tersebut. Hal ter-
sebut terlihat dengan adegan pada 
sekuen ke-97, di mana Strange 
membaca dan mempelajari buku-
buku dari perpustakaan untuk me-
ningkatkan ilmu sihirnya. Dengan 
membaca berbagai buku, pola pikir 
Strange pun berubah. Strange yang 
pada awalnya merupakan sese-
orang yang berpikir secara logika, 
seiring berjalannya waktu menjadi 
seseorang yang memiliki pikiran 
yang lebih terbuka dan menerima 
hal-hal yang berada di luar logika-
nya, seperti ilmu sihir. Hal tersebut 
menunjukkan juga menunjukkan 
bahwa perpustakaan menjalankan 
salah satu fungsinya, yaitu fungsi 
edukatif yang menyediakan ber-
bagai koleksi pustaka di mana 
terdapat ilmu pengetahuan di 
dalamnya (Laksmi, dkk., 2011). 
Selain itu, ketertarikan dan ke-
cintaan para tokoh terhadap ilmu 
pengetahuan menjadikan perpusta-
kaan sebagai tempat mereka untuk 
mencari informasi dan  belajar me-
ngenai ilmu sihir. 
Perpustakaan yang direp-
resentasikan  sebagai tempat suci 
yang menyimpan ilmu pengetahuan 
tersebut memiliki koleksi yang terdiri 
dari buku-buku mengenai ilmu sihir 
dan benda-benda  keramat.  Buku-
buku tersebut berperan penting 
dalam perkembangan ilmu pe-
ngetahuan para tokoh dalam film. 
Dengan buku-buku tersebut disertai 
dengan praktik langsung, penge-
tahuan para tokoh bertambah dan 
kemampuan ilmu sihir mereka pun  
meningkat. Salah satu benda ke-
ramat yang disimpan di perpus-
takaan pun turut menjadi bahan 
pembelajaran. Barang keramat ter-
sebut adalah the Eye of Agamotto 
yang di dalamnya terdapat Time 
Stone. Dengan adanya Time Stone, 
siapapun yang memakai the Eye of 
Agamotto dapat memutarbalikkan 
waktu. Dengan memutar balikkan 
waktu, Strange dapat mempelajari 
sesuatu, sehingga ia tidak mengu-
langi kesalahan yang sama. 
 
E. Kesimpulan 
Pengaluran cerita dalam film 
Doctor Strange berpusat pada per-
pustakaan yang direpresentasikan 
sebagai tempat suci yang me-
nyimpan berbagai ilmu pengetahuan. 
Perpustakaan merupakan tempat 
mencari ilmu pengetahuan, yang ke 
depannya dapat menentukan ke-
berhasilan seseorang dalam me-
lakukan sesuatu. Perpustakaan 
dalam film Doctor Strange juga 
menjadi sumber informasi bagi para 
murid dan master yang berada di 
Kamar-Taj untuk meningkatkan ilmu 
sihir mereka. Ilmu pengetahuan 
yang berada di dalam perpustakaan 
tentunya bisa didapatkan bagi 
mereka yang bersungguh-sungguh 
dalam mencarinya dan meng-
gunakannya dalam hal-hal kebaikan. 
Dalam film Doctor Strange, 
perpustakaan juga digambarkan 
sebagai tempat pertarungan antara 
kebaikan dan kejahatan dalam 
memperebutkan pengetahuan, di 
mana pengetahuan disimbolkan se-
bagai sebuah kekuatan bagi orang-
orang yang memilikinya. Dengan 
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memiliki pengetahuan, seseorang 
dapat menaklukkan dunia ataupun 
melindungi dunia dengan penge-
tahuan yang ia miliki. Pengetahuan 
yang dimiliki seseorang pun dapat 
berubah menjadi manfaat atau 
musibah, hal tersebut bergantung 
pada tujuan orang yang memilikinya. 
Apakah dengan pengetahuan yang 
ia miliki, ia ingin mengabdikan diri-
nya untuk melakukan sesuatu yang 
baik atau sebaliknya. Oleh karena 
itu, perpustakaan merupakan tem-
pat bertarungnya kebaikan dan 
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